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Abstrak 
 
Usia 0-6 tahun merupakan usia emas bagi anak untuk meningkatkan tingkat kecerdasannya. Pada usia tersebut segala informasi yang diterima oleh 
anak akan dapat dengan mudah diterima dan diproses oleh otak. Menurut teori kecerdasan majemuk yang diungkapkan oleh Howard Gardener, 
kecerdasan dibagi menjadi 9. Salah satu dari ke-sembilan kecerdasan majemuk adalah kecerdasan logika-matematika. Kecerdasan logika matematika 
dapat membuat anak untuk berpikir secara deduktif-induktif, pola-pola numerasi dan berpikir secara logika. Untuk meningkatkan kecerdasan logika-
matematika anak usia dini dapat dilakukan dengan berbagai stimulus. Salah satu stimulusnya adalah berasal dari pendidikan anak usia dini. Dalam 
PAUD, anak-anak dikenalkan dengan berbagai konsep dasar matematika. Namun pengenalan konsep matematika pada pendidikan anak usia dini 
mengalami kesalahan karena anak-anak yang tergolong masih suka bermain sudah mendapatkan lembaran soal untuk dikerjakan. Kegiatan bermain 
dapat menggantikan lembar soal yang seringkali membuat anak bosan dan tidak menyukai pelajaran matematika. Permainan edukatif dapat dijadikan 
alternatif untuk mengajarkan konsep matematika pada anak usia dini. 
 
Abstract 
 
0-6 years of age is a golden age for children to increase the level of intelligence. At the age of all the information received by the children will be able 
to be easily accepted and processed by the brain. According to the theory of multiple intelligences revealed by Howard Gardener, intelligence is 
divided into 9. One of all nine intelligences are logical-mathematical intelligence. Logical-mathematical intelligence can make children to think in a 
deductive-inductive, patterns numeracy and thinking logically. To improve the logical-mathematical intelligence early childhood can be done with a 
variety of stimuli. One stimulus is derived from early childhood education. In early childhood, children are introduced to the basic concepts of 
mathematics. However, the introduction of mathematical concepts in early childhood education experience errors because the kids who still like to 
play are classified sheet about getting to work. Play activities can replace the booklet that often make children bored and do not like math. 
Educational games can be used as an alternative to teach mathematical concepts in early childhood.
 
 
Pendahuluan 
Kapasitas kecerdasan anak dimulai sejak usia dini (0-5 tahun). Penelitian Depdiknas tahun 2004 menyatakan pada usia 
4 tahun kecerdasan anak akan mencapai 50 persen. Kemudian pada usia 8 tahun kapasitas kecerdasan anak akan 
terbangun hingga 80 persen, dan akan sampai pada angka 100 persen ketika pada usia 18 tahun. Untuk memaksimalkan 
kecerdasan anak, pemberian pendidikan pada usia dini sangatlah penting. Perkembangan yang diperoleh pada masa usia 
dini sangat mempengaruhi perkembangan anak pada tahap berikutnya serta meningkatkan produktivitas kerja pada saat 
dewasa.  
Saat anak-anak memasuki fase golden age (0-5 tahun), mereka membutuhkan pendidikan yang mengarah pada 
perkembangan IQ. Dalam teori multiple intelligence, Howard Gardner mengungkapkan, manusia memiliki delapan jenis 
kecerdasan yaitu kecerdasan Intrapersonal dan Interpersonal untuk mencerminkan unsur-unsur pribadi, informasi 
sosial, dan masalah. Kecerdasan visual, kinestetik, dan naturalis mencerminkan kemampuan memahami ruang/tempat 
informasi dan masalah. Kecerdasan linguistik, musik, dan logika matematika merupakan kemampuan menangkap 
informasi temporal/berurutan.  
Kecerdasan logika/matematika kecerdasan yang berkaitan erat dengan cara berpikir deduktif dan induktif, numerasi, 
dan pola-pola berpikir abstrak. Anak yang dominan pada kecerdasan logika/matematika memiliki kecenderungan untuk 
menyukai segala hal yang berhubungan dengan pola pikir menggunakan logika dan analisis serta hal-hal yang berkaitan 
dengan matematika seperti angka, pola-pola, mengklasifikasikan dan lain-lain. 
Anak usia dini cenderung kurang menyukai hal-hal yang berkaitan dengan matematika dikarenakan matematika 
memiliki kesan yang kurang menyenangkan untuk anak usia dini. Sesuai dengan kurikulum yang berlaku saat ini, 
pembelajaran matematika untuk anak usia dini sudah meliputi kemampuan berhitung anak. Kemampuan berhitung anak 
hingga angka tertentu merupakan indikator keberhasilan lulusan TK atau tingkat sederajat. Sistem pembelajaran 
matematika untuk anak usia dini dalam pendidikan anak usia dini meliputi pembelajaran menggunakan lembar kerja 
siswa, alat permainan edukatif, dan pembelajaran menggunakan alam atau lingkungan sekitar. Dari ketiga alat 
pembelajaran tersebut, lembar kerja siswa merupakan metode yang paling sering digunakan dan seringkali membuat 
anak bosan. Alat permainan matematika memiliki frekuensi paling rendah dalam penggunaannya dalam pembelajaran.  
Variasi alat permainan edukatif untuk pembelajaran matematika memiliki kekurangan dari segi desain sehingga kurang 
menarik dan membuat anak bosan. Permainan yang ada saat ini kebanyakan merupakan permainan yang hanya dapat 
dimainkan secara individual sehingga membuat anak menjadi probadi yang individualis. Permainan merupakan salah 
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satu alat untuk dapat meningkatkan minat anak terhadap matematika dan dapat meningkatkan kemampuan matematika 
anak. 
Proses Studi Kreatif 
Alat Permainan Edukatif untuk pengembangan kecerdasan matematika sudah banyak dijumpai dalam lingkungan 
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Namun tingkat penggunaan alat permainan dalam kegiatan pembelajaran sehari-
hari masih kurang karena 70% dari waktu belajar matematika digunakan untuk mengerjakan lembar kerja yang telah 
disediakan oleh sekolah dan sesuai dengan standar kurikulum PAUD. Alat permainan jarang digunakan karena 
beberapa dari mainan tersebut tidak dapat dijadikan alat peraga langsung untuk pebelajaran matematika bagi pendidikan 
anak usia pra-sekolah. Alat permainan yang dapat dijadikan peraga tidak jauh berbeda dengan lembar soal yang 
dikerjakan oleh anak. Sehingga permainan edukatif seringkali tidak menarik perhatian anak. Selain itu banyak jenis 
permainan yang dapat meningkatkan kecerdasan matematika dan logika pada anak namun sering kali permainan 
tersebut tidak dapat dimasukan ke dalam sistem pembelajaran karena dirasa kurang dapat merepresentasikan pelajaran 
yang sedang berlangsung.  
Alat permainan yang banyak digunakan saat pelajaran diantaranya puzzle berhitung, benda-benda seperti yang ada di 
lingkungan sekitar yang dapat dikelompokan, menyusun manik-manik, dan beberapa mainan lain yang berkaitan 
dengan pelajaran matematika. Dari keseluruhan alat yang digunakan 60% merupakan alat permainan yang hanya dapat 
dimainkan sendiri atau dimainkan bersama secara terpisah. Sedangkan sisanya dapat  
Analisis Pemecahan Masalah 
Dari penjabaran masalah mengenai alat permainan edukatif untuk meningkatkan kecerdasan logika-
matematika yang sudah sering digunakan dalam pendidikan anak usia dini memiliki beberapa kekurangan. 
Diantaranya : 
1. permainan matematika tidak menarik dan membosankan sehingga membuat anak menjadi bosan 
2. permainan yang ada tidak banyak yang dapat dimainkan bersama-sama atau berkelompok sehingga 
membuat anak menjadi individualis 
Hasil Studi dan Pembahasan 
 
a. Konsep Desain 
 
Desain alat permainan edukatif untuk dapat meningkatkan kecerdasan logika-matematika untuk anak usia dini sehingga 
dapat meningkatkan minat anak usia pra-sekolah pada pendidikan matematika. Permainan tersebut mengajarkan konsep 
dasar matematika dan dapat dimainkan secara berkelompok untuk meningkatkan interaksi anak dengan teman-
temannya. 
 
Target pengguna produk mainan ini adalah anak usia pra-sekolah dengan rentang usia antara 4-6 tahun dan untuk semua 
gender baik laki-laki maupun perempuan. Pada usia 4-6 tahun anak-anak sedang diajarkan untuk memahami konsep 
matematika dalam pendidikan anak usia dini. Permainan ini dikhususkan untuk sebagai pengganti pelajaran matematika 
yang menggunakan lembar soal. 
 
Untuk membatasi desain yang dibuat, maka dilakukan studi yang dilakukan untuk dapat menghasilkan desain yang 
didasari dengan : 
x Studi  rgonomic tangan anak-anak 
x Studi sistem permainan dan cara bermain 
x Skenario operasional produk 
x Studi material 
x Studi bentuk dan image 
x Studi warna 
 
Studi ergonomi tangan anak usia 4-6 tahun didapatkan hasil mengenai rata-rata panjang ukuran telapak tangan anak 
kemudian akan didapatkan ukuran genggaman tangan anak sehingga didapatkan ukuran ideal sebuah produk untuk 
digenggam oleh anak usia 4-5 tahun yaitu 4-5cm. 
 
Setelah melalui proses studi maka akan dapat didesain sebuah alat permainan yang akan mengenalkan konsep dasar 
matematika pada anak. Dari alternative sistem permainan yang ada dipilih jenis permainan yang dapat dimainkan 
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bersama dan menggunakan alat permainan yang dapat digunakan sebagai bahan pembelajaran matematika. 
Pertimbangannya adalah : 
1. sistem permainan baru yang tidak bergantung pada alat permainan tidak dapat dimainkan setiap hari pada jam 
pelajaran karena sedikitnya waktu belajar.  
2. alat permainan yang dapat dimainkan anak oleh kelompoknya dapat membuat anak belajar lebih mandiri dan bekerja 
sesuai dengan aturan 
3. alat permainan yang mengajarkan konsep dasar matematika pada anak dapat meningkatkan minat anak pada 
pelajaran matematika dan dapat merubah persepsi matematika yang tidak menyenangkan menjadi lebih menyenangkan. 
 
Setelah diputuskan untuk mengembangkan desian alat permainan edukatif, kemudian terdapat beberapa sistem 
permainan yang dapat diterapkan. Diantaranya mengenalkan jumlah angka pada anak, mengenalkan sistem 
penjumlahan, mengenalkan konsep aljabar, pemggolongan, dll. 
 
Kriteria material yang dapat dipakai untuk keseluruhan alat permainan adalah sebagai berikut : 
- Ringan 
- Aman untuk anak-anak 
- Lunak 
- Tidak beracun 
- Tahan lama 
- Tidak tajam 
 
b. Alternatif Sistem Permainan 
 
#Alternatif 1 
 
Sistem permainan yang pertama merupakan permainan papan yang terdiri dari bidak angka dan dadu. Sistem permainan 
yang diterapkan adalah dengan mengajarkan konsep berhitung pada anak dengan memanfaatkan dadu. Permainan dapat 
dimainkan oleh 2-6 anak. Unsur konsep logika matematika yang diangkat oleh sistem permainan ini adalah angka, 
berhitung, peluang, dan pengelompokan. Anak-anak akan diajarkan berhitung penjumlahan dan pengurangan 
berdasarkan angka yang keluar dari dadu. Kemudian melihat angka yang muncul ganjil atau genap. Setiap bidak ganjil 
dan genap memiliki warna yang berbeda sehingga anak dapat dengan mudah menjumlahkan atau mengurangkan angka 
yang terdapat pada bidak.  
 
 
Gambar 1 : alternatif sistem permainan 1 
 
#Alternatif 2 
 
Sistem permainan yang kedua mengangkat konsep angka, berhitung, dan pengelompokan. Permainan ini tidak 
membutuhkan  banyak alat permainan karena permainan ini menjadikan anak sebagai objek dari permainan tersebut. 
Dalam permainan ini guru atau pendamping sangat dibutuhkan untuk menjadi penilai atau pemberi soal. Setiap anak 
akan diberikan angka 1-3 untuk ditempelkan atau dikenakan di anggota tubuh anak. Kemudian guru atau pendamping 
akan membacakan soal penjumlahan angka tertentu. Anak-anak akan bergabung secara berkelompok untuk 
mendapatkan jumlah yang sesuai dengan soal yang telah disebutkan. Sistem permainan ini dapat dimainkan oleh 
seluruh anak di kelas secara bersamaan. Alternatif permainan ini dapat dimainkan di kelas saat jam pelajaran sebagai 
pengganti pelajaran di kelas. 
 
 
Gambar 2 : alternatif sistem permainan 2 
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#Alternatif 3 
 
Alternatif sistem yang ketiga adalah permainan untuk menyusun suatu bentuk tertentu menggunakan modul yang telah 
tersedia. Modul tersebut memiliki angka yang akan dimanfaatkan dalam permainannya. Permainan ini dapat dimainkan 
oleh 1-4 anak karena dimensi permainan yang tidak terlalu besar. Permainan ini mengajarkan anak untuk berhitung. 
Mempelajari angka 1-20 dengan menyusun modul menjadi bentuk tertentu seperti piramida, kubus, bentuk-bentuk 
organis atau bentuk yang familiar seperti bentuk alat transportasi. Permainan ini mengajarkan anak untuk berhitung 
secara berurutan dan bergantian. 
 
 
Gambar 3 : alternatif sistem permainan 3 
 
#Alternatif 4 
 
Alternatif sistem permainan yang terakhir adalah permainan yang terdiri dari modul-modul yang memiliki angka 
dipermukaannya. Angka terdiri dari 1-3. Konsep logika-matematika yang diterapkan pada permainan ini adalah angka, 
warna, berhitung, peluang, dan pengelompokan. Anak-anak dapat menjumlahkan atau mengurangkan modul menjadi 
bentuk-bentuk bebas yang tidak ditentukan. Selain itu, anak juga dapat mengelompokan modul untuk dijadikan suatu 
bangun berdasarkan kesamaan warna, angka, atau bentuk. Permainan ini dapat dimainkan oleh 2-10 anak. Ukuran 
permainan ini cukup besar karena anak dapat menyusun modul dengan bebas sehingga ukuran permainan tidak ada 
batasan tertentu. 
 
 
 
Gambar 4 : alternatif sistem permainan 4 
 
Tabel 1. Tabel Alternatif Sistem Permainan 
 
Alternatif 
Unsur Logika-
Matematika 
Material 
Dimainakn  
kelompok 
besar 
Production 
Cost 
Bentuk 
permainan 
(menarik) 
Dapat 
dimainkan di 
kelas 
Rata-rata 
1 7 4 5 6 5 5 5.3 
2 5 7 9 7 3 6 6.2 
3 4 4 3 6 3 4 4 
4 8 6 6 5 6 6 6.2 
 
Dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa alternatif 2 dan 4 memiliki keunggulan dibandingkan kedua alternatif 
lainnya. Alternatif kedua memiliki keunggulan dalam permainan yang dapat dimainkan dalam kelompok besar. 
Sedangkan alternatif ke-empat memiliki keunggulan dalam konsep matematika yang diangkat memiliki topic lebih luas. 
Kedua permainan diatas dapat dimainkan di kelas. Namun berdasarkan uji sistem permainan kedua tidak dapat 
dimainkan sehari-hari sebagai pengganti pembelajaran di kelas karena kurikulum pendidikan anak usia dini masih 
mengharuskan lembar soal sebagai salah satu bagian dari sistem pembelajaran. 
 
Sistem permainan yang terpilih adalah alternatif ke-empat. Permainan yang terdiri dari modul-modl yang dapat disusun 
secara random. Bentuk modul yang diterapkan dapat berupa bangun geometri atau bentuk-bentuk yang telah diketahui 
anak atau bentuk-bentuk organis. Material yang digunakan adalah silicon rubber atau kayu yang lunak. Ukuran tiap 
modul disesuaikan dengan ukuran tangan anak yaitu sekitar 4-5 cm tiap modulnya. Permainan ini akan dilengkapi 
dengan 3 cara bermain yang berbeda-beda untuk mencegah kebosanan pada produk.  
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Alternatif bentuk yang dijadikan acuan untuk membuat produk adalah bentuk bangun dasar geometri seperti persegi, 
segitiga, segi enam, oval, lingkaran, dll. 
 
 
Gambar 5 : alternatif bentuk bangun datar 
 
Pemilihan bentuk yang dipilih merupakan bentuk dasar yang sering muncul dalam pelajaran matematika anak usia dini. 
Bentuk yang sangat dasar tersebut akan membuat anak lebih cepat memahami permainan yang ada. 
 
Dari empat bangun datar yang terpilih, kemudian dijadikan sebuah bangun ruang. Bentuk bangun ruang (bukan bangun 
datar) dipilih agar anak belajar untuk memahami dimensi bangun ruang.  
 
Pemilihan bentuk tersebut juga berkaitan dengan sistem permainan yang diusulkan. Permainan akan memanfaatkan 
semua bangun ruang. Sistem permainan yang akan mengajarkan konsep penggolongan, penjumlahan, dan pemahaman 
anak mengenai angka. 
 
Untuk meningkatkan kesan fun pada permainan maka warna-warna yang dipilih adalah warna yang ceria sehingga 
meningkatkan minat bermain pada anak usia dini. 
Dari desain permainan ini, anak diharapkan dapat aktif bermain dengan dipilihnya warna-warna yang dapat 
meningkatkan mood anak saat bermain 
 
 
Gambar 6 . Imageboard 
 
 
 
Color scheme yang akan diterapkan dalam produk agar produk memiliki kesan fun 
 
Gambar 7 : color scheme 
 
 
 
Setelah melalui proses studi, maka didapatkan sebuat desain permainan menghubungkan balok-balok geometris yang 
memiliki warna dan angka untuk meningkatkan konsep matematika anak usia dini.  
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Gambar 8 : model akhir 
 
Alat permainan ini terdiri dari bangun geometri dengan bentuk dan warna yang berbeda dan tongkat penghubung 
(connector) yang berbeda warna berdasarkan warna bangun geometri. Bentuk bangun geometri yang diambil 
berupa kubus, balok, limas segitiga, bola, dan tabung. Masing-masing bangun geometri memilki satu lubang di 
setiap sisinya yang berfungsi untuk memasangkan penghubung agar bangun geometri tersebut dapat terhubung 
satu sama lain. masing-masing bentuk memiliki angka berbeda-beda yang dibatasi angka 1-3. Bentuk bangun 
geometri, angka, dang penghubung akan mempengaruhi sistem permainan yang akan diterapkan pada permainan. 
 
Sistem permainan terdiri dari beberapa sistem permainan yang berbeda. Sistem dibuat berbeda-beda untuk 
mencegah kebosanan saat bermain.  
 
Terdapat 3 konsep sistem permainan diantaranya : 
1. Permainan mencocokkan warna dan menjumlahkan. Permainan ini menggunakan modul dan connector untuk 
mengajarkan anak berhitung sampai 9. Modul yang disusun berdasarkan warna connector. Anak yang berhasil 
menjawab hingga angka ke-9 akan mendapatkan reward berupa kartu bintang.  
2. Permainan dengan mengelompokkan berdasarkan bentuk, warna, dan angka. Permainan ini akan mengajarkan 
konsep pengelompokan berdasarkan bentuk, warna, dan angka. 
3. Permainan pengurangan berdasarkan soal yang dibuat. Sistem permainan ini mengajarkan anak berhitung 
dengan melihat soal yang tertera pada kartu soal. Anak yang bisa menjawab pertanyaan akan mendapatkan 
reward.  
 
Reward diberikan untuk meningkatkan rasa percaya diri anak. Kegiatan permainan dapat memudahkan anak untuk 
memahami konsep matematika tanpa melalui lembar kerja siswa yang monoton.  
 
Setelah dilakukan pengujian, ditemukan beberapa kekurangan dari produk yang telah diproduksi. Dalam 
pembuatan model akhir, material yang dipilih sebaiknya material yang foodgrade, tidak tajam, dan aman bagi 
anak. Sehingga kecil kemungkinan alat permainan tersebut dapat membahayakan anak. Contoh material yang tepat 
untuk digunakan pada produk adalah silicon rubber atau karet silicon yang memiliki sifat lunak dan aman bagi 
anak. Dalam penjelasan aturan permainan menggunakan lisan dirasa kurang cukup bagi anak, sehingga penjelasan 
aturan permainan secara tertulis juga diperlukan sehingga anak dapat memahami penggunaan produk dengan 
melihat petunjuk penggunaan secara tertulis. Tulisan juga harus dilengkapi dengan gambar sehingga lebih menarik 
dan lebih mudah dipahami. Bentuk modul yang dipilih dapat memiliki variasi yang lain sehingga tidak terpaku 
pada bentuk dasar sehingga anak-anak akan merasa lebih bermain dibandingkan dengan bermainan menggunakan 
bentuk geometri yang sama dengan pelajaran yang dipelajari. 
 
 
Penutup 
 
Berdasarkan hasil analisis data dan survey lapangan, pendidikan anak usia dini sangat diperlukan bagi anak usia dini 
agar dapat tumbuh dan berkembang menjadi pribadi yang baik. Kegiatan yang dilakukan dalam pendidikan di 
lingkungan sekolah dapat memberikan nilai ± nilai positif bagi anak itu sendiri. 
 
Kecerdasan logika-matematika merupakan salah satu kecerdsasan yang harus dikembangkan sejak kecil agar anak dapat 
memahami logika berpikir. Kecerdasan logika-matematika erat kaitannya dengan minat matematika pada anak. Banyak 
anak-anak yang tidak menyukai pelajaran matematika dan cenderung takut untuk mempelajari matematika. 
 
Kegiatan belajar mengajar pada pendidikan anak usia dini seringkali diselingi dengan permainan ± permainan edukatif 
untuk mencegah kebosanan pada masing ± masing siswanya. Namun, frekuensi penggunaan alat permainan edukatif 
masih jarang terutama dalam pelajaran matematika. 
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Kegiatan bermain merupakan salah satu hal terpenting untuk menstimulasi kecerdasana anak pada usia dini. Dengan 
bermain anak dapat mengerakan anggota tubuhnya dengan bebas dan dapat berkreasi lebih banyak sehingga kerja otak 
tetap terjaga.  
 
Permainan dengan sistem modular dapat meningkatkan interaksi antara anak-anak dengan teman sebayanya sehingga 
akan menghasilkan generasi yang tidak individualis dan mudah berbaur. Permainan ini akan meningkatkan kecerdasan 
logika-matematika anak usia dini dan dapat meningkatkan minat anak pada pelajaran matematika. Kesan matematika 
yang mengerikan akan berubah menjadi menyenangkan dan asik untuk dipalajari. 
 
Material yang digunakan sebaikmya menggunakan material yang aman bagi anak dengan ketentuan foodgrade, karena 
anak-anak cenderung suka memasukan benda-benda yang digenggamnya ke dalam mulutnya. Selain itu, bentuk-bentuk 
harus dibuat sedemikian mungkin agar tidak mencelakakan anak. Bentuk benda tidak boleh memiliki sudut yang tajam.  
 
 
Pembimbing 
Artikel ini merupakan laporan perancangan Tugas Akhir Program Studi Sarjana Desain Produk FSRD ITB. Pengerjaan 
tugas akhir ini disupervisi oleh pembimbing Dr. Dwinita Larasati MA 
 
 
Daftar Pustaka 
Adams, Ken. 2006. Semua Anak Jenius!Aktivitas seru untuk mengembangkan kecerdasan anak. Jakarta : Erlangga  
Postell, Jim. 2012. Furniture Design Second Edition. Kanada: John Willey & Sons, Inc. 
Ruseffendi, E.T. 1979. Pengajaran Matematika Modern. Bandung: Tarsito 
Schiller, Pam. 2006. Start Smart. Jakarta: Erlangga for Kids 
Silberg, Jackie. 2004. 125 Brain Games for Toddlers. Jakarta: Erlangga 
Sujiono, Bambang. 2010. Bermain Kreatif Berbasis Kecerdasan Jamak. Jakarta: Indeks 
Sylwester, Robert. 2012. Memahami Perkembangan & Cara Kerja Otak Anak-anak. Jakarta:  Indeks 
 
